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Avvertenza:

Questa espansione NON ufficiale del wargame FANTASY WARRIORS non
è stata realizzata a scopo di lucro, ma semplicemente a fini ludici, per essere
utilizzato da privati o nell'ambito di circoli o associazioni senza fini di lucro.

La proprietà letteraria, con i relativi diritti di esclusiva utilizzazione,
appartiene al legittimo proprietario del gioco FANTASY WARRIORS e, per la
parte innovativa e non ufficiale, ai sottoscritti, i quali non hanno percepito
alcuna remunerazione per la stesura del presente lavoro, ma lo hanno fatto a
puro scopo di divertimento.

Si deve intendere proibita - ai sensi delle vigenti leggi sul diritto d'Autore -
l'utilizzo parziale o totale a fini commerciali, o comunque a fini di lucro, del
presente regolamento e del materiale che viene fornito gratuitamente dal sito
«Naran Fantasy Wars», nonché la riproduzione, ai medesimi fini, totale o
parziale del contenuto del materiale stesso con qualsiasi mezzo meccanico,
fotografico od elettronico, se non previo specifico consenso scritto da parte dei
sottoscritti Autori nonché del legittimo proprietar io dei diritti su FANTASY
WAARIORS.

I diritti sul gioco e sul marchio Fantasy Warriors sono detenuti dalla ditta
MIRLITON di Stefano GRAZZINI - Tavernuzze (Firenze) .

Naran Team Torino
http://www.naran.it/

IMMAGINI:
Tranne per quelle per le quali è specificata la fonte, le immagini che abbiamo utilizzato per
abbellire il presente Bollettino Speciale ARS ARCANA sono state tratte dai fumetti ARES -
WARLORDS - HARMORAN -  editi dalla EDIZIONI ORIONE - TORINO, per gentile concessione
dell’Editore; disegnatori: Emanuele M ANFREDI, Elisabetta B ARLETTA , Nicola C ARABETTA , Michela
DA SACCO, Roberto G RAZIANO , Giuseppe I ANNOLO , Rosanna L A BELLA ,  Antonio M ENIN,
Roberto P ELLE, Tiziano S CANU, Cristiano S PADAVECCHIA , Boris S QUARCIO.
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